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			À mes enfants Yaëlle, Eloann, Zia et Kéo

			Qui m’apprennent chaque jour.

			

			À mes amis gamers

			Pour leur hospitalité inébranlable.

		


		
			Équipe de conception

			Cet ouvrage n’est pas une œuvre solitaire. À l’image des équipes de création de jeu vidéo, il a bénéficié de la collaboration et de l’apport de nombreuses personnes.

			Au premier chef desquelles Greg Dhen, premier co-équipier, co-aventurier sur un projet des Fonds Spéciaux de Recherche de 2008 à 2012, et premier co-anthropologue du virtuel, qui m’a accompagné durant ces 4 premières années dans et autour de l’Univers de World of Warcraft et de ses utilisateurs. Je ne citerai que l’organisation d’un événement présentiel (dit IRL) à Louvain-la-Neuve en avril 2012, des entretiens communs entre 2010 et 2012, des observations in situ chez nos gamers. Ma dette morale et intellectuelle est à son égard immense. C’est lui qui m’a permis en outre, en 2010, de rencontrer Tom Boellstorff lors d’une Chaire Leclercq organisée à deux à Louvain-la-Neuve et il est donc indirectement à l’origine des échanges multiples et publications conjointes qui ont suivi avec Tom. Tom fut une inspiration sans relâche et un partenaire de débat passionné tout au long de mes travaux. Qu’il soit remercié grandement, et particulièrement pour son hospitalité de plusieurs mois en 2012 lors de mon séjour à l’Université de Californie, Irvine. La traduction de son livre Coming of Age in Second Life fut à cet égard un moment important parmi les balises que j’ai posées sur ma problématique. Son compagnon et collègue Bill Maurer m’a aiguillonné lui aussi par son esprit vif et bienveillant qui me fut très précieux pour alimenter mes questionnements et attiser ma curiosité. Les collègues de l’UCIrvine tels Nick Seaver, Geoffrey Bowker, Bonnie Nardi ou encore Etienne Balibar ont contribué à compléter ses réflexions toujours stimulantes sur les sociabilités en ligne et leur impact sur la mutation de nos sociétés contemporaines. 

			Du côté francophone, ce sont deux compagnons de route à distance, qui sont aussi devenus des amis, que je me dois de remercier. Tout d’abord, Vincent Berry, avec qui dorénavant je dirige la présente collection, et qui à travers ses expériences virtuelles, mais surtout sa connaissance approfondie du monde des jeux, son éclectisme épistémologique et son style relationnel amical et engagé m’a rapidement trouvé une petite place dans le monde des chercheurs du virtuel en France. Son intérêt pour mon ethnographie m’a sans cesse poussé plus avant et a avivé mon désir de comprendre ces mondes de joueurs en ligne. Je me réjouis déjà de nos futurs travaux sur les animaux de compagnie virtuels ou l’e-sport. De même, Matthieu Triclot fut le second membre de ce duo de parrains bienveillants, passionnés, créatifs et rigoureux. Ses réflexions souvent très innovantes et toujours pertinentes m’ont permis de bâtir des ponts plus solides entre l’anthropologie et la philosophie. Si j’ai évoqué ces présences bienveillantes et rigoureuses, je me dois de mentionner ma dette à l’égard des travaux, mais aussi des retours critiques continus et chaleureux de Roberte Hamayon. Si la dette vis-à-vis de nos ainés est classique, Roberte symbolise probablement le mieux pour moi cette inspiration créative, à la fois sage et rigoureuse, et qui fut continuellement un apport intellectuel fécond. De même, Raphael Liogier, qui s’est intéressé très tôt à ma démarche, n’a cessé de discuter, solliciter ou encourager mon travail. Enfin, Nicolas Maigret, à partir de son regard artistique mais aussi d’hacktiviste critique, m’a ouvert de nouvelles voies dans ce chantier foisonnant.

			Ce travail n’aurait pu se réaliser avec autant de passion sans l’apport de partenaires m’accompagnant sur le terrain. Vinciane Saliez en 2014 et 2015 m’a accompagné à Liège, à Paris où son talent de photographe et ses grandes qualités humaines combinées à un sens aigu de l’observation m’ont grandement aidé. Vero Bosschaert, m’a accompagné à deux reprises dans des marathons routiers et des entretiens au long cours afin d’interviewer et d’observer plusieurs partenaires de guilde. La journée chez Crao fut un très bon moment. Enfin, je dois aussi signaler les soutiens précieux de deux jeunes chercheurs : Antoine Laugrand pour mes terrains québécois, entretiens et retranscriptions, qui m’ont permis de toucher ce monde francophone nord-américain avec plus de facilité ; et Meggie De Fruytier, qui m’a aidé à organiser deux ateliers ethnographiques collectifs à Louvain-la-Neuve en 2015.

			Mais cette recherche de longue haleine s’inscrit aussi dans des dynamiques collectives. D’abord celle du Laboratoire d’Anthropologie Prospective auquel j’appartiens depuis 20 ans. Mes collègues n’y ont cessé de m’alimenter en questionnements, de me soutenir dans mon entreprise, et de me conforter dans l’idée que le digital est un nouveau continent à investiguer pour les anthropologues. Pierre-Jo Laurent fut un des premiers à m’y encourager. Nos discussions constantes, et notre complicité amicale m’ont stimulé et permis d’avancer malgré les doutes du début. Anne-Marie Vuillemenot, avec son regard acéré et ses exigences d’une excellence ethnographique, n’a cessé de me pousser à approfondir mes explorations. Jacinthe Mazzocchetti a toujours cru en mon projet, sa bienveillance, son engagement social et ses inspirations récurrentes, tout comme nos dialogues réguliers ont alimenté ce manuscrit de bout en bout. Enfin, Frédéric Laugrand a d’emblée perçu la nécessité de telles ethnographies et m’a sollicité régulièrement, notamment sur la question des non-humains. Mais les doctorants et post-doctorants du laboratoire furent tout autant sources d’inspiration et de consolidation de ma recherche. Quel que soit leur âge et leur expérience, ils ont tous alimenté ma réflexion. Je voudrais particulièrement citer Lionel Simon, Severine Lagneaux, Saskia Simon, Julie Hermesse, Sébastien Antoine, Clément Crucifix, Johnny Lourtioux, Lionel Scheepmans, Damaris Pieron et Bertrand Grimonprez qui, par leur intérêt et leurs travaux, ont entretenu la flamme du terrain et de la réflexion sur le numérique au cours de ces dernières années. Au-delà du cercle du Laboratoire, d’autres collègues de l’UCLouvain ont très régulièrement nourri ma réflexion et interrogé mon ethnographie. Parmi ceux-ci, Christophe Lazaro, Nathalie Frogneux, Thibault Philippette, Sarah Sepulchre et Joël Bilieux ont une place à part. Chacun et chacune à leur manière, ils m’ont épaulé, questionné, discuté ou ravitaillé sur des pans entiers de ce qui était alors un grand chantier. Sans eux, des pièces de cette maison n’existeraient probablement pas. Je suis très reconnaissant de même envers mes étudiants de l’UCLouvain pour la patience, la compréhension et l’intérêt avec lesquels ils ont accompagné la lubie de leur professeur durant toutes ces années. Je voudrais saluer ici tout spécialement ceux des séminaires d’anthropologie de 3e année (LPOLS1326) et ceux du cours théorique de 1er Master (LANTR2020) qui ont littéralement ingurgité des théories ou des terrains virtuels.

			Le Laboratoire Jeux et Mondes Virtuels (LabJMV), crée en 2016, et rassemblant des chercheurs belges francophones fut également un lieu d’intense respiration. Bjorn Olav Dozo, Fanny Barnabé, Pierre-Yves Hurel et Jean-Emmanuel Barbier ont, tour à tour, et avec leur expertise sur le jeu, examiné en profondeur mes travauxEn France, l’Observatoire des Mondes Numériques en Sciences humaines (OMNSH) et les Games Studies à la Française de Lyon (2014) et Paris (2016) furent des lieux de confrontation cordiale sans lesquels il est difficile de se sentir avancer. Thomas Gaon, Manuel Boutet, Hovig Ter Minassian, Samuel Rufat, Samuel Coavoux ou encore Vinciane Zabban ont par leurs réactions ou questions permis à ma réflexion de mûrir et de s’affiner.

			En dehors du monde de la recherche, ce sont les gamers eux-mêmes que je me dois de remercier, pour leur accueil, leur motivation, et leur intérêt pour ma démarche, mais aussi pour m’avoir accepté en leur sein, invité à des évènements, ou chez eux, s’être déplacés jusqu’à Louvain, et avoir accepté de jouer au jeu de l’enquête que je leur proposais, les Dragons Immortels, et tout spécialement Crao, Just, Ryu, Padré, Kikou, Couet, Yoshi, Eventine, Lamoriigane, Mao, Dark, Fleurdelyche ou Bolodruide, pour ne citer que ceux dont j’ai probablement le plus abusé du temps1. Je me dois de remercier identiquement les officiers (qu’on appelle offs) de la guilde The Fallen, et ceux de la Team G.O. qui m’ont accueilli et ont partagé leur connaissance et leur passion pour World of Warcraft, allant jusqu’à se déplacer à Louvain-la-Neuve. 

			Enfin, ce travail, en toute liberté académique, n’aurait pu être réalisé sans le concours de mon université, l’UCLouvain, qui n’a jamais démenti son soutien à mes travaux. Le Fonds National de la Recherche Scientifique (FRS-FNRS) qui a soutenu à plusieurs reprises ces recherches doit aussi être mentionné. Enfin, j’ai eu la chance d’énoncer plus longuement une partie des thèses de ce livre lors de séjours à l’université de Californie-Irvine, à Science-Po Aix-en-Provence, et à l’université Saint Louis-Bruxelles. Que mes étudiants dans ces trois institutions soient sincèrement remerciés. Leurs remarques bienveillantes et leurs questions souvent très pertinentes n’ont cessé d’alimenter ma réflexion, et de me permettre d’ajuster mes analyses. 

			Il demeure que le métier d’anthropologue est une aventure humaine, parfois très prenante. Celle-ci nécessite une patience infinie de la part des proches, et des sacrifices inévitablement lourds et souvent injustes. Béatrice, et nos quatre enfants, Yaeëlle, Eloann, Zia et Kéo m’ont offert le plus beau des cadeaux, en comprenant que ces heures passées à jouer, n’étaient pas que du jeu pour moi. Il y a enfin, dans ce même cercle, une série de relecteurs, amis proches et membres de la famille, qui n’ont jamais ménagé leurs soutiens, commentaires ou relectures, Syl et Dani, les bienveillants ou les brikaillons, Dalo et Manou, et mes parents Paul et Cécile.

			Sans cette large équipe, la conception et la production de cet ouvrage n’auraient certainement pas été possibles. Je ne suis finalement que la plume d’un large élan collectif sur lequel j’ai pu surfer avec un grand bonheur. J’espère que le jeu en valait la chandelle. Je compte sur chacun d’eux, comme sur le lecteur pour commenter les pages qui vont suivre.

			
				
					1 Dans ce livre j’anonymiserai mes informateurs par l’usage de leur pseudo. Ce choix permet à la fois de rendre hommage aux joueurs en maintenant leur nom de scène virtuel, tout en garantissant l’anonymat des personnes. Dans certains cas, lors de thématique plus difficile ou pouvant porter préjudice aux personnes, et donc pour des raisons de protection renforcée, l’avatar a lui-même été anonymisé. On a dès lors un double anonymat en quelque sorte.

				

			

		


		
			Béta

			La béta, est la version préliminaire, la version encore en test d’un jeu. Elle contient encore des imperfections et des points à améliorer avant tout lancement commercial.

			Le manuscrit de ce livre a été finalisé en février 2020 avant la crise du Coronavirus. L’épidémie Covid-19 a entrainé le lock down, et de ce fait, avec mon éditeur, nous avons décidé de reporter de plusieurs mois la sortie de ce livre. 

			Les deux mois de confinement en Europe ont changé le rapport aux technologies digitales. Cloîtrée chez elle, une large partie de la population n’a bénéficié que du virtuel pour pouvoir s’évader de l’enfermement, ou simplement travailler ou se rencontrer. Ce recours croissant aux outils de vidéo-conférence, à l’achat en ligne, aux enseignements à distance, ou encore au streaming, a attribué une place au numérique encore jamais atteinte dans nos sociétés. 

			Le jeu vidéo a été également un loisir central pendant ce moment. Sa pratique s’est considérablement accrue durant cette période2. Mais ce qui distingue cependant assez nettement l’expérience dont parle ce livre et ce qui a été vécu durant plusieurs semaines au printemps 2020, c’est la nature choisie ou subie de l’expérience digitale. De même, cet ouvrage relate une expérience individuelle et communautaire inscrite sur plusieurs années. Cela le particularise de l’expérience courte et intense de l’épisode covid. Toutefois, la pratique « distancielle » lors du covid, comme celle plus ancienne des jeux vidéo en ligne massivement multi-joueurs, participent de cette constitution d’une expérience humaine collective vécue à distance par l’intermédiaire d’infrastructure numérique. 

			Les jeux vidéo en ligne représentent, en effet, une des premières formes d’une humanité communiquant, collaborant, expérimentant, se sentant appartenir, s’identifiant, à distance, à travers des dispositifs informatiques audiovisuels interactifs. Et la covid-19 fut une forme de première expérience totalement généralisée, toutes générations confondues et sur une large partie de la planète, de cette émergence et ses avatars.

			
				
					2 https://www.lesnumeriques.com/jeux-video/nintendo-animal-crossing-new-horizons-p56975/confinement-la-pratique-du-jeu-video-explose-les-ventes-aussi-n149067.html

				

			

		


		
			Version d’essai

			La version d’essai d’un jeu vidéo, est en général gratuite et permet de se faire une idée du jeu avant de souscrire à un abonnement ou d’acheter le logiciel. Généralement, on télécharge le jeu, pour l’installer. Puis on vérifie qu’il est compatible avec la configuration de son ordinateur. Enfin, au besoin on s’aide d’un manuel d’installation.

			Téléchargement

			Les jeux vidéo sont devenus aujourd’hui une des premières industries culturelles mondiales3. La dernière génération des jeux, en ligne et massivement multi-joueurs, a vu exploser les heures d’immersion de ses praticiens, les taux de rentabilité de ses produits et le déploiement des imaginaires les plus débridés. D’aucuns considèrent ces dispositifs ludiques comme un nouvel opium du peuple dans des sociétés néolibérales de haute-performance et de consumérisme intensif. Dans cette veine interprétative, ces jeux vidéo apparaissent comme un nouveau serpent tentateur, addictif, prémisse des plus sévères désocialisations. Les termes d’« addiction », de « déviance », de « quasi-drogue » ou encore de « dépendance » parsèment les débats sur ces problématiques4. 

			Ces jeux vidéo constitueraient la projection compensatoire d’un individu dépressif, blasé, opprimé ou déçu par le monde actuel. Véritable opium autorisant ces praticiens à endurer les exploitations, abrutissements et autres exigences de haute performance que le système capitaliste déploie à leur égard dans une logique d’optimisation productiviste. Ainsi, pour ceux que le système a éjectés faute de rendement suffisant, ou tout simplement pour des raisons exogènes à leur productivité personnelle – optimisation des coûts, restructuration, malchance ou hasard – les jeux vidéo serviraient de palliatif onirique d’une situation de marginalisation sociale. Pour ceux qui demeurent en son sein, il incarnerait alors un sas de respiration capable de leur permettre d’endurer la pression et l’exigence de rentabilité que leur impose le système. 

			Mais cette vision unilatéralement critique dispose de contre-feux. De fait, pour d’autres, les jeux vidéo représenteraient l’apogée d’une société des loisirs, où certains humains, à force d’avoir vaincus leurs plus grands défis (faim, sécurité, éducation, découvertes du monde, etc.), ambitionneraient d’explorer de nouveaux continents, viseraient de nouveaux challenges5. De même, ces jeux développeraient des aptitudes mentales ou de collaboration que peu d’autres dispositifs permettent d’acquérir6. Bref, comme toute réalité humaine celle-ci serait à tout le moins ambivalente. Face à cette équivoque, l’hypothèse compensatoire s’adapte facilement aux jeux les plus diffusés dans les strates sociales les plus populaires. Selon cette optique, celles-ci projetteraient de manière compensatoire dans le jeu vidéo une violence extrême générée par leur position sociale de relégation. Alternativement, les jeux sportifs permettraient de sublimer une réussite ou fantasmer un succès digital pour équilibrer une vie matérielle par trop désenchantée. A contrario, ce même postulat substitutif est plus difficile à tenir pour les jeux qui concernent d’abord les classes supérieures ou à tout le moins l’ensemble des types de praticiens. 

			Que l’on tienne pour l’une ou l’autre hypothèse interprétative ou pour un savant mélange des deux, un constat s’impose : dès 2012, en France, le contact, direct ou indirect, avec les pratiques vidéoludiques a concerné l’ensemble de la population7. Les auteurs de cette première enquête focalisée sur ce média mettent en évidence que la pratique des jeux vidéo touche autant les hommes que les femmes, les collégiens que les retraités, les ouvriers que les cadres, et les urbains autant que les ruraux. Selon ces chercheurs, presque 60% des adultes déclarent avoir joué (au moins une fois) à un jeu vidéo au cours des douze derniers mois. Leurs chiffres corroboraient déjà ceux d’une enquête de 2010 au niveau européen8. On ne peut ainsi qualifier unilatéralement les jeux vidéos d’opium de certains, tant le phénomène est généralisé. Ou alors il s’agit d’un placebo plus général à l’usage d’une société qui n’arrive plus à fournir d’utopies ou de raisons de croire en elle : en d’autres termes, un substitut numérique à une vacuité des perspectives existentielles ou socio-politiques pour une majorité de nos contemporains. Quoi qu’il en soit, dans le contexte évoqué, on perçoit mieux que l’analyse approfondie du monde et de la vie des gamers soit aujourd’hui un impératif afin de comprendre un pan important de nos sociétés de haute modernité.

			Configuration minimale requise

			Les dernières décennies ont vu, de fait, l’émergence d’une anthropologie numérique9 qui s’est attelée à comprendre les logiques sociales à l’œuvre dans les mondes virtuels. Et, plus récemment, est apparu une anthropologie des données10 qui a focalisé son attention sur ce que produit un environnement numérique, des données chiffrées. 

			Au-delà des heures passées en ligne, et des constats généraux qui ont été faits sur cette pratique numérique, il est apparu important de comprendre en profondeur, grâce à l’immersion que permet l’anthropologie, les réalités sociales naissantes de part et d’autres de ces réalités digitales. Il ne s’agissait plus seulement de disséquer ce qui se passe en ligne, mais de réconcilier ce qui se passe en ligne et hors ligne dans une analyse reconnectée. C’est pourquoi, après s’être surtout intéressé à la nature des relations sociales dans les contextes en ligne, les travaux actuels ont exploré comment les technologies numériques, les jeux vidéo connectés et les plateformes de médias sociaux se situent dans les pratiques quotidiennes des utilisateurs, et comment la frontière entre le virtuel et le hors ligne s’estompe11. En effet, la relation entre la vie hors ligne et la vie en ligne a été un problème majeur, et en particulier la question de savoir si la vie en ligne doit être considérée comme ontologiquement distincte de la vie hors ligne12. 

			Ces réflexions posent de manière sous-jacente la question de la nature des liens en ligne13 et celle de l’articulation entre relations sociales en ligne et hors ligne. Quelle est la nature de ces liens ? Leurs durées ? Les liens numériques sont-ils des liens faibles comme le laissent sous-entendre bon nombre de déclarations médiatiques ? Et au-delà des liens inter-joueurs, quelle est la nature des communautés émergeant dans ces espaces numériques ? Et en définitive quel est leur ancrage ontologique ? C’est notamment pour tenter de donner quelques réponses à ces questions, que, depuis 2010, j’ai donc choisi d’investiguer plus particulièrement ce type de dispositifs vidéo-ludiques numériques, essentiellement constitués d’univers en ligne massivement multi-joueurs14.

			Parmi tous les métavers15, plus connus sous le nom de « mondes virtuels », Azeroth, le monde de World of Warcraft (WoW), occupe une position singulière. Dans ce jeu, un jeu de rôle en ligne massivement multi-joueurs, le joueur incarne un personnage fantastique luttant, seul ou en groupe, contre des créatures mues par l’ordinateur ou affronte d’autres joueurs. Le jeu est directement inspiré des mythologies germaniques et scandinaves à l’image des univers de l’écrivain Tolkien. Une mythologie assez large supporte la narration du jeu, qui voit s’affronter deux principales factions : l’Alliance, rassemblée autour des humains, et la Horde, coalisée par les Orcs. 

			En fait, depuis sa sortie en 2004, WoW est devenu l’un des univers du jeu vidéo dominant. Il doit cette position singulière au fait que ses concepteurs ont réussi à étendre l’univers au-delà du média jeu (livres, BD, films, tasses et peluches, mais aussi l’ensemble du fanworking). Cet univers fictionnel est ainsi allé coloniser le monde social ordinaire. Loin devant ses concurrents, c’est maintenant un phénomène social, ayant développé une culture spécifique parmi ses aficionados. Il représente, dans une certaine mesure, l’archétype des nouveaux jeux multi-joueurs, ayant intégré une dimension sociale à côté de son but récréatif. En conséquence, il a vu la création de véritables tribus électroniques16. C’est pourquoi, j’ai choisi d’explorer ce monde et ses habitants francophones.

			Pour guider mon ethnographie, sans jamais la baliser trop rigidement, quatre hypothèses ont accompagné ma recherche. La première sur laquelle a reposé cette étude est que WoW est un espace technique mais ouvert17. Cela signifie que malgré les contraintes imposées par les game designers (règles et affordance), les utilisateurs se réapproprient l’espace à leur manière (normes et praxis).

			Ma seconde hypothèse est que les utilisateurs de ce monde virtuel sont guidés dans leurs actions par un projet de cohérence axiologique, de cohérence dans la hiérarchie des valeurs entre eux et leur avatar, qui engendre, par conséquent, un processus de filtrage de leurs multiples identités virtuelles (avatars)18. L’activation de ces identités se manifeste par la mise en évidence de certaines caractéristiques (humour, performance, sociabilité, découverte, etc.) au détriment des autres, selon les contextes19. Ma troisième hypothèse est qu’il existe une porosité entre la vie dans le jeu (In Game ou IG) et la vie dans le monde réel (In Real Life ou IRL, c’est-à-dire dans la vie hors ligne.)20 – en d’autres termes, que ces univers sont des mondes non autonomes. De facto, le praticien s’interface entre des réalités multiples : la réalité du métavers auquel il participe et la réalité du monde actuel.

			La dernière hypothèse que je fais est qu’une réalité sociale particulière s’épanouit dans ces métavers, véhiculée notamment par l’émergence de véritables collectivités virtuelles21.

			Durant près de quatre années, j’ai accompagné ces gamers, en créant mon avatar, mon double numérique, en revêtant des skins (littéralement des « peaux »), mot anglais utilisé dans le jeu vidéo pour qualifier les habits des avatars qu’incarnent numériquement les joueurs. Le temps long revêt dans cette ethnographie une fonction essentielle. En effet, dans des interfaces vidéo-ludiques rapidement obsolètes technologiquement, perdurer dans un même univers tient de la gageure, a fortiori lorsqu’il s’agit d’observer en participant à un même groupe en ligne. La plupart de ces communautés de joueurs, les guildes, sont soit des groupes experts, durables mais très peu nombreux, et donc atypiques22 soit des groupes bien plus représentatifs car formés de joueurs amateurs, mais souvent (et pas tout le temps) de nature plus fragile, à la durée de vie réduite et offrant des possibilités limitées d’observation. 

			Or, tenter de donner quelques réponses à la question des sociabilités virtuelles ne pouvait qu’inciter à relier ces deux défis : s’inscrire dans des groupes relativement répandus, donc amateurs, et parallèlement inscrire nos observations de ce type de groupe dans la longue durée, malgré le caractère éphémère de la plupart d’entre eux. En rejoignant courant 2010 les Dragons Immortels, j’étais loin de m’imaginer que l’aventure allait durer des années, dont une bonne part d’immersion intensive. Cette guilde répondait aux deux défis évoqués. Tout d’abord le caractère amateur de ses membres. En 2012, répondant à l’une de mes questions sur le style de cette guilde, un des Dragons nommé Padré la décrivait comme suit : « Je pense que le truc du jeu, c’est un peu les réputations qu’on a maintenant sur le serveur [...] ils nous traitent de guilde familiale ou de bisounours, c’est juste parce qu’on est tranquilles, quoi ! Bon, c’est sûr qu’on aimerait bien faire du HL [Haut Niveau] et faire ce genre de trucs, quoi. Mais bon quand nous on s’amuse, on rigole, parce que souvent on part en délire sur le canal audio et on sait juste qu’on est vraiment là pour s’amuser quoi. On n’est pas comme certaines guildes où les mecs...pfffff (rire) se voient imposer 5 jours de présence obligatoires de telle heure à telle heure... » (Padré, avril 2012). 

			Ensuite, les Dragons Immortels étaient potentiellement durables, c’est-à-dire qu’ils laissaient présager une vie de plusieurs années. Au moment où je les ai rejoints ils avaient un peu plus d’un an d’existence. À ce stade cependant, la durabilité était plus de l’ordre du pari de l’anthropologue, car je ne pouvais l’anticiper avec certitude. Mais cette guilde présentait un dernier avantage pour nos questions, et qui allait être décisif pour le choix de ce terrain. En effet, lorsque j’ai rejoint cette communauté, à l’exception de deux ou trois membres, aucun ne se connaissaient physiquement. Cela signifie que j’avais là, devant moi, au plus tôt, au début, surtout derrière l’écran, le groupe idéal pour tester ma question-clé : quelle est la nature des liens sociaux strictement numériques ? 

			

			Mon objectif était en effet de voir si une telle observation permettrait, ou non, de battre en brèche trois idées toutes faites qui étaient en vogue au début de mon enquête et que je formulerai sous la forme des trois questions suivantes : 

			

			1) En quoi était-ce pertinent d’étudier encore une communauté de World of Warcraft alors que ce jeu avait déjà 6 ans d’âge ?

			

			Quand j’ai débuté cette recherche, en effet, plusieurs collègues, particulièrement en Game studies, m’ont signalé que ce jeu était déjà ancien, voire has been, que tout avait été dit, et qu’il aurait mieux valu que j’étudie un jeu plus récent. Leurs arguments auraient porté si mon intérêt s’était focalisé sur la conception du jeu, toutefois il n’avait pas de pertinence pour un anthropologue. En effet, dans mon travail d’enquête, je ne me pose simplement pas les mêmes questions qu’eux. Là où c’est le design, et donc la construction du jeu, qui retient leur attention, ce sont les interactions entre joueurs, et de ce fait les sociabilités qui retiennent la mienne. Ce qui pour eux était un terrain de recherche éculé, devenait à peine un objet d’intérêt pour moi. En effet, sous mes yeux d’anthropologue, plus le temps est long, plus l’analyse des sociabilités est pertinente. Car il faut prendre du temps pour ethnographier des communautés, qu’elles soient en ligne ou pas. Ce qui m’intéressait n’était dès lors pas la nouveauté du jeu, mais précisément l’existence d’une communauté de joueurs établie déjà depuis un certain temps. Si six années d’ancienneté peuvent apparaître déjà comme un signe de vieillesse pour les analystes des jeux vidéo, cela commençait à peine à exister pour l’anthropologue des joueurs de jeux vidéo que je voulais être. 

			

			2) Pourquoi étudier des jeux de rôle en ligne massivement multi-joueurs (MMORPGs) alors qu’ils ont été abondamment étudiés ? 

			

			Certes, les jeux de rôles en ligne ont déjà fait l’objet de multiples travaux de collègues. Mais ceux-ci se concentrent en général sur l’interface du jeu ou sur leur propre pérégrination dans le jeu. De même, outre la temporalité trop courte de leurs observations, ceux-ci-se sont souvent focalisés sur les gros joueurs et quelques groupes de joueurs de haut niveau23. On dispose de très peu d’analyses sur les communautés de joueurs quotidiens qui représentent pourtant la très grande majorité des groupes de joueurs. Or, ces communautés apparaissent complexes, multiples, diversifiées quand on les étudie en profondeur sur la longue durée. De plus, seule la longue durée permet d’éprouver véritablement la nature des liens sociaux qui s’y développent. 

			3) Le chercheur qui étudie les MMORPGs ne s’enferme-t-il pas dans une dynamique de reproduction de classe ? 

			

			Cette critique, très pertinente, a été formulée par ce que j’appelle l’école française du play (du jouer)24, qu’on retrouve notamment autour du projet de recherche Ludespace (Berry, Ter Minnassian, Rufat, Zabban, Boutet, Coavoux). D’après ce groupe de chercheurs, et leurs données macroscopiques, le jeu vidéo de type jeu de rôle implique avant tout les strates supérieures, socio-économiques ou socio-éducatives. Leur argument est renforcé par le fait qu’ils considèrent que les chercheurs étudient majoritairement d’abord les jeux qu’ils aiment eux-mêmes. Étudier un MMORPG reviendrait en ce sens, d’une manière un peu simplifiée, à s’étudier soi-même. Un paradoxe pour un anthropologue dont l’épistémologie se fonde classiquement sur la distance culturelle au groupe étudié.

			Pourtant, comme nous le verrons, mes analyses sur la longue durée des Dragons Immortels ne valident pas cette hypothèse au niveau micro. En effet, cette communauté de joueurs quotidiens apparait très diverse en termes d’appartenance sociale. Les communautés qui pratiquent véritablement le jeu de rôle dans World of Warcraft ou les communautés qui visent la performance sont probablement très situées socialement. Les communautés quotidiennes de joueurs qui ont pour objectif avant tout le plaisir, le délassement et la camaraderie, me sont apparues bien plus diversifiées comme nous aurons l’occasion de le percevoir.

			Assistance à l’installation

			Au vu de tous les travaux déjà engrangés sur les jeux de rôle en ligne et au vu des réponses aux trois questions déjà discutées, je ne traiterai absolument pas dans ce livre de certaines problématiques. 

			Je ne fournirai ainsi pas un panorama étendu des études sur les jeux vidéo. D’autres l’ont déjà abondamment réalisé25. Je ne reviendrai pas non plus, en long et en large, et pour les mêmes raisons, sur l’univers de WoW et l’expérience immersive26. Dans le même esprit, je ne formulerai pas une théorie de l’Avatar ni ne me focaliserai longuement sur la relation du joueur à son personnage27 : je préfère concentrer toute mon attention sur le niveau collectif des interactions. Suivant cette logique, je ne me positionnerai pas directement dans le débat sur l’addiction au jeu vidéo, et ses polémiques connexes, car je souhaite rester dans la description des interactions et des communautés. Toutefois, il va de soi que de ce travail offrira une perspective implicitement assez engagée dans cette controverse, sans s’y perdre. De même, je ne m’intéresserai que très marginalement aux théories de la narration ou de la conception du jeu, et plus largement à ce que l’on qualifie de Game studies, pour me concentrer sur l’expérience des joueurs28. Mais je ne réduirai pas mon approche au jouer29, car j’envisage de déployer ce travail au-delà d’une analyse du jeu vidéo par les théories du jeu. Et dès lors, j’entrevois de comprendre les guildes de joueurs, sans jamais réduire l’expérience vidéo-ludique à du jouer. J’appréhenderai ainsi la guilde comme une communauté humaine, à l’image de toute autre, si ce n’est qu’elle a pour spécificité de vivre ses liens et ses expériences avant tout en ligne, un espace particulier, de nature essentiellement numérique.

			

			Pour ce faire, je proposerai huit chapitres, qui telle une métaphore ludique de l’installation à la déconnexion, brosseront chacun une dimension des sociabilités en ligne30. Après avoir installé dans un premier chapitre (installation) mon arrivée sur ce terrain atypique, et les contraintes et aléas particuliers d’une telle enquête. Le deuxième segment de ce livre, l’initiation, se centrera sur les imaginaires propres à World of Warcraft et l’organisation technique et narrative du jeu. Sur cette base, je décrirai comment dans ce monde virtuel, le joueur incorpore progressivement son avatar (incorporation), pour en faire jusqu’à une véritable prothèse relationnelle, une extension de lui-même. On y examinera, dans un quatrième temps comment cet avatar, et par subsidiarité le joueur, soumis aux lois de l’obsolescence et de la gestion de l’aléatoire, doit collaborer (collaboration). Modalités d’échange, compétition et pratiques solidaires de groupes momentanés sont au cœur de ce chapitre.

			Le cinquième chapitre (Association, guilde) sera le cœur de cet ouvrage. Au-delà des relations évanescentes des groupes temporaires, les communautés de vie des joueurs, les guildes, institutionnalisent et manifestent l’existence collective en ligne. À partir d’une description des modes de fonctionnement, des relations de pouvoirs, des échanges organisés et des interactions plus informels, je mettrai au jour les caractéristiques de ces groupes virtuels, mais aussi leurs spécificités ou leur banalité.

			Sur la base de la description de cette vie communautaire, j’examinerai, dans un sixième chapitre, les différents types de pratiques sociales où les joueurs sortent complètement des règles du jeu et se réapproprient l’environnement numérique pour s’instituer en société partiellement autonome : animation, rituels ou piratage seront autant de moments d’institution collective des groupes virtuels.

			Un dernier chapitre s’arrêtera alors sur les joueurs les plus férus, ceux qui passent littéralement leur vie à jouer. On s’intéressera à ces pratiquants qui n’arrêtent jamais, que d’aucuns qualifient d’addicts, tout comme il sera aussi question de ceux qui décident d’arrêter et de se déconnecter (addiction).

			Enfin, en guise d’ouverture finale au bout de ce parcours en terrain numérique, nous tenterons de brosser, à partir de ce terrain, ce qui préside au fondement des sociétés virtuelles. 
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			Fiche de présentation du jeu

			WoW

			World of Warcraft (abrégé WoW) est un jeu vidéo de type jeu de rôle en ligne massivement multijoueur (en anglais massively multiplayer online role playing game, abrégé en MMORPG) développé par la société Blizzard Entertainment, basée à Irvine en Californie. C’est le quatrième jeu de l’univers médiéval-fantastique Warcraft, commencé par Warcraft: Orcs and Humans en 1994. WoW est sorti en premier lieu en Amérique du Nord le 23 novembre 2004, pour les 15 ans de la franchise Warcraft.

			Depuis sa sortie, WoW est le plus populaire des MMORPG. En avril 2008, on évaluait qu’il rassemblait 62 % des joueurs de MMORPG. Le 7 octobre 2010, Blizzard annonce que plus de 12 millions de joueurs dispose d’un compte actif. C’est à partir de fin 2012 que le jeu a commencé à décroitre continuellement en nombre de joueurs. La communauté rassemble encore début 2020 des millions de gamers. Ceux-ci payent chacun entre 11 € et 13 € par mois. Depuis 2011, une version d’essai a été mise en place afin de permettre de jouer gratuitement à WoW jusqu’au niveau 20.

			Blizzard propose au joueur un support lui permettant de modifier l’interface du jeu. Cette modification, qui est un vrai atout, est basée sur des addons, des programmes périphériques réalisés par la communauté. On peut distinguer trois grandes orientations d’addons: ceux qui touchent à l’interface graphique, ceux qui automatisent et facilitent le jeu, et ceux qui récoltent des informations.

			Serveurs

			Bien que WoW soit présenté comme un jeu massivement multi-joueurs, Blizzard divise sa communauté en « serveurs » (terme informatique) ou « royaumes » (terme du jeu). Chaque serveur est distinct par la langue parlée, et le mode de jeu.

			Il existe quatre types de serveurs :

			• les serveurs dits « Normaux » ou « JcE » (Joueurs contre Environnement), où les joueurs ne peuvent, sauf exception, pas affronter les joueurs de la faction adverse en « extérieur ».

			• les serveurs dits « JcJ » (Joueurs contre Joueurs), où les joueurs peuvent combattre à tout instant les joueurs de la faction adverse dans les « zones contestées » ainsi que dans certains autres cas.

			• les serveurs dits « JdR » (Jeu de Rôle), où les joueurs doivent incarner un personnage par leur dialogue. Ces serveurs sont de type « JcE ».

			• les serveurs « JdR JcJ » qui mêlent serveurs « JdR » et « JcJ ».

			

			Les premiers serveurs francophones remontent à la sortie européenne en février 2005 (Archimonde, Cho’Gall, Illidan, Elune, Kirin Tor, Ner’zhul, Hyjal, Kael’Thas et Sargeras). D’autres serveurs francophones sont créés par la suite dont Varimathras, le serveur de mon enquête, en 2008-2009.

			Personnages

			Dans l’univers de WoW, les personnages créés par les joueurs sont représentés par des avatars dans le monde en ligne d’Azeroth. Lors de la création d’un personnage, le joueur peut choisir parmi une dizaine races différentes et de classes de personnages.

			La classe de votre personnage détermine les potentialités de jeu, en termes de types d’attaques utilisables en combat, de sorts disponibles. Chaque classe a des points forts et des points faibles, et des synergies entre classes incitent les joueurs à composer des groupes de classes variées.

			Les races sont divisées équitablement parmi les deux factions, l’Alliance et la Horde.

			• L’Alliance est constituée des Humains, des Elfes de la Nuit, des Nains, des Gnomes, des Draeneï, des Worgens

			• La Horde est constituée des Orcs, des Morts-Vivants, des Taurens, des Trolls, des Elfes de Sang et des Gobelins.

			• Lors de l’enquête, une nouvelle race apparait (depuis WoW Mists of Pandaria) appelée « Pandarens », et cette race peut choisir entre les deux factions laquelle elle rejoindra. Par la suite, de nouvelles races apparaissent avec certaines extensions.

			

			Les classes peuvent être choisies parmi les neuf suivantes : Guerrier, Mage, Voleur, Prêtre, Chasseur, Druide, Démoniste, Paladin et Chaman. Une dixième classe, appelée classe héroïque, est ajoutée avec l’extension Wrath of the Lich King : le Chevalier de la Mort. Une onzième classe est adjointe depuis la sortie de l’extension Mists of Pandaria: le Moine. D’autres classes sont rajoutées régulièrement avec les sorties d’extension du jeu.

			Les joueurs sont également invités à développer leurs compétences dans différents métiers (deux métiers principaux maximum et trois ou quatre métiers secondaires aussi appelés compétences). 

			Arengorn, mon avatar, est un elfe de la nuit, un druide équilibre, de la faction Alliance. Il est dépeceur et enchanteur de métier, avec une attirance spécifique pour l’archéologie. Ceci lui a permis d’obtenir le titre de « Professeur » qu’il arbore devant son pseudonyme.

			Principes du jeu 

			Le principe de base consiste à enchainer des quêtes qui sont des variations scénarisées de « parler à quelqu’un », « abattre des créatures », « trouver des objets ». Éliminer des monstres et réaliser des quêtes rapporte de l’expérience. Après avoir obtenu une certaine quantité de points d’expérience, le joueur monte d’un niveau et ses compétences s’accroissent, de même que sa puissance et ses points de vie. Lorsqu’il atteint le niveau maximum, les quêtes ne rapportent plus que de l’argent et de la réputation. Par ailleurs, les quêtes gratifient aussi le joueur en équipement, en pièces d’or et en réputation auprès de diverses factions.

			Dans WoW, il existe de nombreuses sortes d’objets y compris de l’équipement. Les objets peuvent pour la plupart être donnés à d’autre joueurs. Ils peuvent aussi être vendus à des marchands ou aux enchères à d’autres joueurs. Selon la logique du marché, plus les objets sont rares, plus ils se vendront chers. Un personnage peut revêtir jusqu’à seize pièces d’équipement. Parmi ces équipements, neuf apportent des bonus. Ceux-ci concernent la tête, les épaules, le dos, le torse, les poignets, les mains, la taille, les jambes et les pieds. Le personnage peut revêtir également un collier et deux bagues. Enfin, il peut s’équiper aussi de deux bijoux. La chemise et le tabard n’apportent aucun bonus et servent à l’apparat.

		


		
			1. INSTALLATION

			L’installation du dispositif vidéoludique, de la souris ou du clavier ad-hoc, des casque et micro pour communiquer, d’un espace adéquat et du temps nécessaire pour pouvoir jouer constituent un rituel préliminaire indispensable avant toute prise en main approfondie de World of Warcraft. Puis le choix du jeu, son installation, le cas échéant l’abonnement, constituent les premières étapes concrètes pour un joueur. Ensuite, il faut créer un compte, sur le site battle.net de la société Blizzard qui gère le jeu, afin de se connecter. C’est alors seulement que l’on pourra configurer un ou plusieurs personnages et rentrer concrètement dans l’univers du jeu. Durant toute cette étape préliminaire, de multiples éléments externes – publicité, teaser, tutorial, littérature, conseils – interviennent dans l’expérience du joueur.

			Ce moment d’installation est à l’image du début d’une enquête, où l’on pose les balises de la recherche après avoir posé ses valises sur le terrain. D’une part, dans ce chapitre, je vais brosser les différents éléments de méthode ou de perspective qui permettent de comprendre la manière avec laquelle j’ai mené cette recherche et, d’autre part, déterminer les points essentiels qui font de toute ethnographie une étude singulière. En termes de compréhension d’un phénomène social, cette étape préliminaire à un terrain ethnographique consiste à cadrer le contexte général dans lequel s’ancre l’étude. C’est ce contexte qui donne une certaine signification prospective au terrain. Les jeux vidéo en ligne comme World of Warcraft ne naissent pas de nulle part, et les joueurs qui habitent ces mondes participent de mutations sociétales et colportent des imaginaires qui caractérisent leur choix et leur expérience du jeu. 

			Perspective 

			Avant d’entamer ce travail d’immersion, l’objectif pour moi était de comprendre cette passion qu’est le jeu vidéo en ligne massivement multi-joueurs. À cette fin j’ai voulu faire partie des acteurs pour être au plus proche d’eux, pour analyser et comprendre les choses par-dessus leur épaule et par le prisme de leur regard propre. En ce sens, j’ai suivi l’intuition de Berry31 : « Contre l’image médiatique de l’adolescent ‘otaku’ […] accroc au jeu vidéo, vivant seul des aventures virtuelles derrière son écran, de celle de « l’adulescent » qui refuse de grandir et prolonge son enfance dans le jeu vidéo, ou encore du ‘geek’, ou du ‘hacker’, passionné d’informatique au point d’en oublier le monde réel, la population qui habite et fait vivre ces mondes est bien plus riche, complexe et hétérogène que les stéréotypes produits et reproduits par certains ‘comptes-rendus médiatiques spectaculaires’ ». C’est pour cette raison qu’il était essentiel pour moi d’intégrer une guilde de joueurs et de m’impliquer sur le long terme avec un groupe de praticiens.

			Si je fais partie de la première génération qui a grandi avec la révolution micro-informatique, et de ce fait aussi avec l’émergence des premiers jeux vidéo, je ne me qualifierais pas de « gamer ». Certes, avec un Atari 800 xl, puis un Commodore 64, et enfin un Macintosh plus en 1987, j’ai eu accès aux premiers jeux vidéo durant mon enfance. Vers la fin de l’adolescence, dès 1989, j’ai découvert des jeux plus élaborés avec le Commodore Amiga 500 d’un voisin. Il faudra attendre le milieu des années 2000 et l’installation du Wifi dans mon université pour que je m’intéresse à nouveau à cette réalité. En effet, c’est dans mon auditoire de première année en 2006-2007 que j’ai constaté une nouvelle pratique vidéoludique connectée. Parallèlement, cette même année, des étudiants de mon cours d’anthropologie audio-visuelle réalisaient un petit documentaire sur World of Warcraft qui éveilla plus encore mon intérêt pour ces jeux en ligne. Grâce à un budget des Fonds Spéciaux de Recherche de mon université, de 2008 à 2012, j’ai pu engager Greg Dhen, qui allait devenir Oxxia dans WoW, mon premier co-anthropologue du virtuel.

			Pratiquement, c’est un an après le début de l’immersion de Greg, soit début 2010, que je me suis immergé dans l’univers vidéoludique de World of Warcraft dans le monde d’Azeroth en y incarnant un personnage numérique, Arengorn, dit Aren. Ce terrain s’est déroulé principalement de mars 2010 à septembre 2015 avec une intensité maximum entre 2010 et 2013. Au total, c’est l’équivalent d’une année composée de journées de 8h qu’a empilé Aren en termes de présence en ligne, passant des affres des débuts aux niveaux ultimes successifs, soit 80, 85, 90, 10032. 

			Pourquoi WoW ?

			Comme je l’ai évoqué brièvement dans l’introduction, quand j’ai initié cette enquête, plusieurs collègues, particulièrement spécialisés dans l’étude de la conception des jeux vidéo, avaient le sentiment que tout avait été dit, et qu’il valait mieux que j’étudie un jeu plus récent. J’aurais trouvé leurs arguments pertinents si mon intérêt s’était focalisé sur l’étude des dispositifs vidéo-ludiques, mais j’abordais le sujet en anthropologue. En effet, dans mon travail d’enquête, je ne me pose pas les mêmes questions qu’eux. Si c’est le design, et donc la construction du jeu, qui retient leur attention, ce sont les interactions entre les joueurs, et de ce fait les sociabilités, qui retiennent la mienne. Ce qui pour eux était un terrain de recherche éculé, devenait un objet d’étude d’autant plus pertinent qu’il existait depuis un certain temps. En effet, à mes yeux d’anthropologue, plus le temps est long, plus l’analyse des sociabilités est pertinente. Car le temps est un indice de qualité de la récolte des données et de l’observation des communautés, qu’elles soient en ligne ou pas. Ce qui m’intéressait était précisément l’existence d’une communauté de joueurs établie déjà depuis un certain temps, ce qui serait la preuve d’une certaine pérennité et autoriserait une véritable ethnographie de longue durée.  De fait, les ethnographies de collègues qui avaient ouvert ce nouveau continent à mes explorations (Boellstorff, Taylor, Nardi, Bainbridge, Berry) se limitaient, pour la plupart d’entre elles, à deux années d’observation maximum, temps que j’estime probablement trop court pour percevoir tous les rythmes de ces sociétés numériques. De plus, ces travaux portaient dans leur majorité sur des communautés anglophones33. 

			L’autre argument qui revenait continuellement était celui que les MMORPG sont largement dominants dans les objets d’études des sciences sociales. La raison évoquée par certains est qu’ils correspondent aux jeux qui génèrent le plus d’attraits pour les chercheurs. En effet, dans les travaux du groupe Ludespace, il ressort clairement que les styles de pratique, et ici les styles de joueurs, varient fortement selon les types de jeux, selon les âges, selon le genre, mais plus généralement selon des variables complexes liées aux contextes de vie et aux personnalités des joueurs. On parle ainsi de diversité en évoquant les « styles de jeux » et les « styles de joueurs »34. Des particularités émergent suivant les variables socio-économiques : selon les niveaux de formation ou les positions en termes de revenu ou de profession, les joueurs ne pratiquent ni les mêmes jeux, ni de la même manière. Vus sous cet angle, les jeux de rôle en ligne massivement multi-joueurs concernent surtout les classes ou strates moyennes et supérieures alors que les jeux sportifs comme FIFA ou les jeux de combat de type FPS, First Person Shooter (c’est-à-dire des jeux en vue subjective) semblent pratiqués par des joueurs d’origine plus populaire35. Une césure sociale assez classique apparaitrait donc aussi de manière nette dans la pratique ludique. L’une des conclusions à tirer de ces résultats est que pour le chercheur, mener une immersion en MMORPG serait donc réaliser en quelque sorte une ethnographie de son propre milieu social. Toutefois, ces arguments se fondaient sur le fait que la plupart des monographies de grande ampleur s’intéressaient en effet aux jeux de rôle en ligne. Cependant, comme l’essentiel de ces travaux portaient sur des joueurs anglo-saxons, cet argument m’a paru réfutable. Par ailleurs, l’argument Ludespace, qui, sur la base d’une enquête statistique, corrélait haut niveau de formation et pratique préférentielle pour les MMORPG, portait sur des données françaises. Or une de mes questions était que les communautés de joueurs francophones pouvaient être transnationales, et dès lors aussi interculturelles. Dans ce cadre étendu, il fallait étudier en profondeur ces réalités en monde francophone pour valider ou infirmer ces conclusions.

			In Game ethnography

			Suivant la désormais classique typologie de Tom Boellstorff, il s’agissait pour moi d’abord d’étudier les mondes virtuels « in their own terms »36. Je me suis ainsi focalisé progressivement et, à partir d’une épistémologie hypothético-inductive, sur un certain nombre de problématiques émergeantes. Pour ce faire, je me suis inspiré de T.L. Taylor37 et d’une socio-anthropologie des appropriations par les joueurs de leur environnement numérique, ou de Tom Boellstorff38 concernant l’émergence d’une culture propre à ces métavers. J’ai ainsi tenté d’interpréter les bricolages rituels des usagers. J’ai décidé de partir du point de vue émique, celui des acteurs, c’est-à-dire d’observer, de répertorier et d’analyser les grandes questions que mettaient en avant les membres de ces collectifs un peu atypiques. 

			Au cours de cette période, j’ai donc mené une ethnographie en jeu39, c’est-à-dire une observation participante en tant que membre d’une communauté virtuelle, à l’image de William Bainbridge ou Bonnie Nardi40. La complexité et la nouveauté de ces groupes humains numériques, leur petite taille et le poids de leurs valeurs imaginées, ainsi que leurs multiples identités individuelles et collectives jointes à d’autres réalités, justifiaient l’utilisation primaire du travail ethnographique sur le terrain. Sur cette période de quatre ans, l’équivalent d’une vingtaine de carnets de terrain, soit 3 000 pages de données, a été accumulé. 

			Cependant, peu de chercheurs se limitent à une approche ethnographique unique41. En fait, chaque perspective différente fournit sa propre part d’informations. Pour ma part, j’ai combiné ethnographie digitale, c’est-à-dire en ligne, observation des joueurs hors ligne, analyse de données internet, forum et vidéo, entretiens en ligne et hors ligne, et ateliers ethnographiques.

			Concrètement, cette approche multi-facettes m’a permis de compléter mon observation participante par des centaines de pages sur des forums de joueurs francophones et sur des sites de guildes francophones, ainsi qu’une quarantaine d’entrevues réalisées via des logiciels tels que Team Speak et Skype ou par chat intégré au jeu. J’ai réalisé une vingtaine d’entretiens approfondis en face à face chez des joueurs ou dans un lieu tiers. Enfin, j’ai réuni aussi à 3 reprises des groupes de joueurs pour des ateliers ethnographiques (2012, et deux fois en 2016).

			En termes pratiques, dans la tradition développée par George Marcus42, cela signifie une enquête sur les nombreux sites des deux mondes43, et un suivi efficace des praticiens, tous limités aux mondes francophones.

			Pour mener cette enquête, je me suis créé une identité principale, ce que les joueurs appellent un main, un personnage numérique principal. J’ai choisi un elfe de la nuit du côté de l’alliance, une des deux factions du jeu, pour des raisons essentiellement esthétiques. J’ignorais tout à ce moment de l’optimisation et des autres critères de choix d’un avatar.

			J’ai appelé un peu rapidement ce personnage « Arengorn », en clin d’œil au héros du Seigneur des anneaux, sans savoir tout ce que ce nom impliquerait pour moi par la suite, et combien il me collerait à la peau virtuelle. Car d’entrée de jeu, après à peine quelques semaines de découverte de l’univers, j’ai choisi d’être transparent dans l’enquête. Ainsi, lors de contacts inter-avatars prolongés ou lorsque je suis entré chez les Dragons Immortels, j’ai signalé que j’étais anthropologue. Au sein de ma communauté de référence Crao, mon premier maître de guilde m’appelait d’ailleurs en taquinerie « monsieur le pologue » ou le « popologue » ou tout jeu de mot avec la terminaison « pologue ». 

			
			Log commencé le 07/11/201244

			21:15:4645 [Arengorn46]: bsr

			21:15:58 [Couetecouete]: slt

			21:15:58 [Clustydeath]: luu

			21:16:08 [Potratus]: bonsoir

			21:16:26 [Ryûnosuke]: ‘soir

			21:16:51 [Péremaiter]: bonsoir monsieur le pologue

			21:17:04 [Arengorn]: le padré

			Log commencé le 02/18/2013 à 00:18:00.

			00:21:01 [Crâo]: slt mr le popologue^^

			Dans le petit résumé des membres, il est d’ailleurs mis en note et à la vue de tous : « Trop pologue »…


			
				[image: Fig1.jpg]

			Fig. 1. Identifiant de guilde de mon avatar (2019)




				Afin de signaler mon statut, je me suis présenté clairement sur différents forums, notamment celui de ma guilde. J’ai aussi fait figurer le titre de « professeur » avant le nom public de mon personnage afin d’utiliser une dénomination du jeu qui se rapprochait de mon métier. En effet, le statut d’anthropologue n’existe évidemment pas dans WoW. Mais le titre de professeur existe bel et bien. J’ai réussi assez vite, par une série de défis, à obtenir cet attribut qui m’a servi de rappel public de qui j’étais. Une manière de signaler qu’il y a un observateur dans les murs. 

			Je fus d’ailleurs assez régulièrement l’objet de questionnements de la part de compagnons de route numérique. En janvier 2012, par exemple, Tayga me questionna ouvertement sur mes travaux. 

			
			Log commencé le 01/30/2012 

			[Tayga] chuchote47: salut

			A [Tayga]: lu

			A [Tayga]: tu es bien matinal

			[Tayga] chuchote: roof je vien toujour un peut le matin48^^

			[Tayga] chuchote: alor si j’ai bien compri tu fait une étude sur le comportement des joueur de WoW c sa ?

			A [Tayga]: en résumé oui

			[Tayga] chuchote: c dans ke cadre de quoi ?

			[Tayga]: mais là je suis en californie, pour travailler avec des collègues us

			[Tayga] chuchote: ok

			A [Tayga]: je suis enseignant-chercheur à louvain en belgique

			A [Tayga]: Mais bon la guilde c’est plus qu’un sujet c’étude

			[Tayga] chuchote: lol

			[Tayga] chuchote: ok

			[Tayga] chuchote: non mais je te rassur c par curiosité que je te demande ^^

			A [Tayga]: sinon, j interview aussi les boss de blizzard

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			

		
			[image: Fig2.jpg]

			


	
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			

		
			[image: Fig3.jpg]

			




			
			
			

		
			[image: Fig4.jpg]

			
			


	
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			

		
			[image: Fig5.jpg]

			



			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

				
					
				

			

		

OEBPS/Images/Fig4_fmt.png





OEBPS/Images/Gamers_cover01-_fmt.png
Olivier Servais

DANS LA PEAU DES

GAPRERS

Anthropologie d’une guilde de World of Warcraft

KARTHALA






OEBPS/Images/Fig5_fmt.png
SRECONNS toN SENS OF 1 CoRlai ct
O LA OIPLOMIATIE LEGENOAIRE. 10 ES tOUF
FHCUSER, L iNPORYANT CESY SURKOUF QUE
8 HiENS AILLENY BIEN






OEBPS/Images/Gamers_04cover_fmt.png
conTiNent AiGiaL

Les figures de Geeks ou No Life sfinvitent quotidiennement dans
les médias, & 'école ou dans les échanges familiaux. En passe de.
devenir le premier loisir domestique a travers le monde, le jeu
Vidéo marque une rupture culturelle et générationnelle majeure.
Dans ce kaléidoscope ludique, les jeux en ligne massivement
multjoueurs font figure de symboles de cette vie connectée
émergente. ls fascinent autant quils inquiétent. Désocialisation,
enfermement, addiction, sont quelques-unes des nombreuses
ues adressées & ces univers digitaux. Mais c'est leur
méconnaissance qui est souvent la source de ces inquiétudes et
fonde ces représentations angoissantes.

A contrario de ces imaginaires dominants, une immersion
approfondie dans ['univers des gamers fait apparaitre une plus
grande complexité, voire une large part de lumiére psycho-
sociale au coeur des ombres vidéoludiques. Fondé sur une
ethnographie de plusieurs années au sein d'une communauté
de joueurs de World of Warcraft, ce livre entend déconstruire
les préjugés en donnant accés & la complexité et a la diversité
des profis de joueurs individuels ou de collectifs e praticiens,
les guildes, et de leurs contextes de jeu et de vie. A partir de.
ce terrain numérique, il réinterroge ainsi en profondeur des
théories classiques en anthropologie.

Olivier SERVAIS est professeur & ['université de Louvain en
Belgique, ol il enseigne notamment Ianthropologie des
mondes numériques. Dans ses recherches, il étudie les jeux
Vidéo, les réalités virtuelles, les religions et leurs relations avec
leur environnement technologique.

Il a co-dirigé notamment I'ouviage Humanités réticulaires
(Academia, 2015) et deux volumes de la revue Social Compass
sur les eschatologies techno-scientifiques (2016-2017).

llest 'auteur du livre Jeux vidéo, nouvel opium du peuple? paru
chez Karthala, en 2020.
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